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Abstrak - Tidak meratanya kualitas pendidikan seni dan budaya Nusantara dapat berdampak buruk bagi 
kelestarian budaya di Indonesia, serta membuat kebanyakan remaja memiliki kecenderungan suka pada budaya barat 
dan asia timur raya seperti Jepang dan Korea. Tidak meratanya alat peraga seni dan budaya pada tiap sekolah juga 
dapat membuat para siswa bersikap acuh tak acuh terhadap seni dan budaya Indonesia.  
 Dengan memanfaatkan teknologi Mixed Reality, para siswa yang kesulitan mendapatkan alat peraga seni dan 
budaya akan dengan mudah mengeksplorasi alat tersebut, tanpa harus mendapatkan alat peraga secara fisik dan biaya 
yang cukup mahal. 
 Virtual INMUINS adalah aplikasi pembelajaran seni dan budaya yang menghadirkan alat musik pukul 
tradisional dengan teknologi Mixed Reality yang menggabungkan antara Virtual Reality dengan interaksi dalam dunia 
nyata. Aplikasi ini merupakan bentuk simulasi untuk memainkan sebuah alat musik pukul tradisional dengan cara 
menggoyangkan marker yang dapat memunculkan sebuah alat pukul dan dapat berinteraksi dengan objek 3D alat musik 
tradisional didalam Virtual Reality. Virtual INMUINS dapat membantu para siswa untuk mendapatkan pembelajaran 
seni dan budaya berupa permainan alat musik pukul tradisional yang mudah didapatkan hanya dengan menggunakan 
ponsel pintar. 
Aplikasi Virtual INMUINS dapat menjadi alternatif untuk memperkenalkan alat musik daerah Indonesia. 
Aplikasi ini dapat diimplementasikan di banyak sekolah, sehingga dapat mendukung pelestarian seni dan budaya, 
khususnya alat musik daerah Indonesia. 
 
Kata Kunci – Mixed Reality, Alat Musik Tradisional Indonesia 
 
Abstract - The unequal quality of arts and culture education of the archipelago can be bad for the preservation of 
culture in Indonesia, and make most teenagers have a tendency to like in western culture and east asia as Japan and 
Korea. The unevenness of art and culture props in each school can also make students indifferent to Indonesian art and 
culture. 
By utilizing Mixed Reality technology, students who find it difficult to get art and cultural props will easily explore 
the tool, without the need for expensive visual and physical props. 
Virtual INMUINS is an art and cultural learning app that brings traditional beat music with Mixed Reality 
technology that combines Virtual Reality with real-world interaction. This application is a form of simulation to play a 
traditional musical instrument by shaking a marker that can bring up a tool of hit and can interact with 3D objects of 
traditional musical instruments in Virtual Reality. Virtual INMUINS can help students to get art and cultural learning in 
the form of traditional beat music games that are easy to get just by using a smart phone. 
Virtual INMUINS application can be an alternative to introducing Indonesian traditional musical instruments. 
This application can be implemented in many schools, so it can support the preservation of art and culture, especially 
Indonesian traditional musical instruments. 
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I. PENDAHULUAN 
Indonesia adalah negara dengan ragam kebudayaan yang 
cukup kaya, kondisi indonesia yang mayoritas wilayahnya laut, 
membuat keragaman etnis suku budaya terbentuk, yang kelak 
menjadi ciri khas dari suatu peradaban1. Menurut data dari 
sensus penduduk yang dilakukan Badan Pusat Statistik (BPS) 
pada tahun 2010, terdapat 1.131 suku bangsa2. Tentunya 
dengan keanekaragaman suku bangsa di indonesia juga kaya 
akan seni dan budaya, salah satu contohnya adalah alat musik 
tradisional. 
Namun arus informasi yang begitu cepat dan tidak 
terbendung, membuat manusia semakin cepat mendapatkan 
dan mengakses informasi manapun di belahan dunia, membuat 
pergeseran budaya yang terjadi pada generasi muda indoneis 
rentang umur (0-15 tahun) yang jumlahnya ada 68 juta jiwa. 
Hilangnya Hilangnya identitas diri akan budaya dimulai dari 
kebanyakan remaja memiliki kecenderungan meniru apa yang 
dikagumi. Kecenderungan ini membawa remaja terbiasa 
dengan budaya asing seperti jepang dan korea3. Sehingga 
remaja lebih menggemari budaya asing dibandingkan budaya 
bangsanya. 
 
Jika ditinjau dalam ruang lingkup pendidikan, pada 
kurikulum 20134 dimana mata pelajaran Seni dan Budaya 
untuk jejang Sekolah Dasar (SD) hanya diajarkan empat 
sampai lima jam pelajaran (satu jam pelajaran = 35 menit), dua 
jam pelajaran bagi jenjang Sekolah Menengah Pertama (SMP), 
serta pada jenjang yang lebih tinggi yaitu sekolah menengah 
atas(SMA) sudah mulai tidak diwajibkan, porsi ini jika di 
bandingkan dengan mata pelajaran yang lain seperti 
matematika tentu mendapat porsi yang lebih kecil, ini 
menunjukkan bahwa masih kurang diperhatikannya 
Pendidikan Seni Dan Budaya di indonesia. Kondisi ini pun 
diperparah dengan tidak meratanya kualitas pendidikan serta 
tidak semua sekolah dapat menyajikan bentuk fisik maupun 
visual dari alat peraga seni dan budaya tersebut.  
Lebih spesifik lagi, Dalam SILABUS SMP/MTs dan 
SMA/MA/SMK/MAK kurikulum 2013 revisi 2016 mata 
pelajaran Seni Budaya yang dikeluarkan Kementrian 
Pendidikan dan Kebudayaan memberikan gambaran untuk 
tingkat SMP atau sederajat untuk seni musik tradisional 
diajarkan hanya pada tingkat VIII dengan porsi waktu 3 jam 
mata pelajaran5. Dan untuk jenjang SMA atau sederajat seni 
musik tradisional diajarkan hanya pada tingkat XI dengan porsi 
waktu 2 jam mata pelajaran6. Perlu kita ketahui tidak semua 
sekolah di Indonesia memiliki alat musik tradisional guna 
pendukung pembelajaran musik tradisional sehingga 
pembelajaran kurang maksimal. 
Dari beberapa penjelasan diatas, kita setuju bahwa perlu 
adanya pelestarian dari warisan budaya terutama budaya musik 
tradisional yang merupakan asset penting bagi bangsa 
Indonesia, terlebih jika kita melihat makin sempitnya media 
pembelajaran di ruang lingkup ini, kami mengangkat isu 
tentang media pembelajaran tentang alat musik daerah yang 
selama ini masih banyak siswa hanya dipelajari sekedar 
gambar di buku. 
Adapun dari teknologi yang mampu membantu dalam 
eksplorasi Pendidikan yang menyajikan konten visual ialah 
Virtual Reality atau Realitas Maya, yaitu teknologi yang dapat 
membantu pengguna untuk berinteraksi dengan lingkungan 
buatan yang ada dalam dunia maya yang disimulasikan oleh 
komputer7. Dengan pengembangan dari teknologi Virtual 
Reality, muncul teknologi yang disebut Mixed Reality yaitu 
penggabungan realitas maya dengan interaksi pada dunia nyata 
yang membuat objek maya seolah ada di depan kita. Dengan 
teknologi ini pengguna dapat mengamati suatu lokasi atau 
suatu objek dengan cukup baik tanpa hadir di suatu tempat atau 
menghadirkan suatu objek yang diinginkan. 
Melihat dari permasalahan yang telah diterangkan 
sebelumnya, inilah yang menjadi dasar ide untuk membangun 
aplikasi yang membantu dunia Pendidikan yang tentunya 
menyokong kampanye rasa cinta pada budaya sendiri, hal ini 
dipadukan dengan menggunakan teknologi realitas maya dan 
Mixed Reality.namun dengan Batasan lingkup hanya 
menggunakan 3 alat musik tradisional yang berasal dari 
gamelan jawa, yaitu : Kenong, Peking dan gong. 
II. TINJAUAN PUSTAKA 
A. ALAT MUSIK TRADISIONAL 
1. Kenong 
 
Kenong merupakan salah satu unsur gamelang jawa, 
dan juga dapat ditemukan dalam degung gamelang 
sunda, kenong merupakan pengisi akor harmoni 
dalam gamelang jawa, yang memiliki fungsi sebagai 
penentu batas-batas gatra dan penegasan irama. 
Kenong merupakan alat pukul yang dibunyikan 
menggunakan pemukul kayu yang dililit kain. Jumlah 




Peking atau yang memiliki nama lain saron atau 
ricik, merupakan instrument gamelang yang termasuk 
kategori balungan, biasanya dalam gamelan memiliki 
4 peking dan semuanya memiliki versi pelog dan 
slendro9. 
Peking memiliki nada suara paling tinggi dengan 
oktaf tunggal, satu oktaf lebih tinggi daripada 
demung. Peking dimainkan dengan cara dipukul 
dengan menggunakan tabuh, tabuh peking terbuat dari 
kayu yang dibentuk menjadi palu. Dalam 
memaikannya, tangan kanan digunakan untuk 
memukul lembaran logam dengan tabuh, lalu tangan 
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kiri untuk memencet lembaran logam yang telah 
dipukul untuk menghentikan dengungan yang tersisa. 
3. Gong 
 
Gong adalah alat musik yang cukup populer 
terutama di asia tenggara dan timur, secara umum 
gong merupakan alat musik tradisional yang terbuat 
dari leburan perunggu dan tembaga yang dibuat 
dengan bentuk melingkar dan permukaan yang 
bundar. Gong dimainkan dengan ditopang oleh kelima 
jari dengan cara dipukul oleh sebuah pemukul yang 
terbuat dari kayu dengan lilitan kain. Biasanya alat 
musik gong dimainkan sebagai bagian dari upacara 
atau ritual keluarga dan masyarakat. 
4. Gender 
 
Gender adalah bagian dari gamelan jawa dan bali 
yang berbentuk logam yang terdiri dari 10-14 buah 
kuningan diatas resonator dari bambu atau seng. 
Gender dimainkan dengan dua buah palu yang 
memiliki cakram dan pegangan kayu. Gender 




Siter adalah sejenis kecapi dengan jajaran dawai. 
Tabung resonasi pada siter terbuat dari kotak kayu. 
Alat musik ini terdapat di daerah Jawa11.Siter 
dimainkan dengan cara di petik, biasanya masing-
masing memiliki 11 dan 13 pasang senar. 
6. Suling 
 
Suling adalah alat musik yang teknik permainannya 
di tiup, terbuat dari bambu dan hampir semua daerah 
di Indonesia dapat kita temukan. Nada dalam suling 
bisa mencapai 3 oktaf atau lebih. Memiliki 4-8 
lubang12.  
B. LAGU DAERAH 
1. Gundhul-Gundhul Pacul 
Gundhul-gundhul pacul adalah lagu anak-anak jawa 
yang dikarang oleh sunan kalijaga pada tahun 1400an, 
lagu ini memiliki nilai etika yang mengingatkan pada 
generasi muda dan semua orang yang sudah tidak lagi 
mampu menjaga kehormatan dan sikap perilakunya 
tidak lagi berdasarkan nilai-nilai atau etika13. 
2. Yin ning tawang ana lintang 
Lagu yin ning tawang ana lintang karya pengarang 
lagu keroncong bernama Andjar Any yang memiliki 
makna seorang ayah yang sedang menunggu 
kehadiran putrinya dengan harap harap cemas 
sementara sang ayah duduk di luar gedung dengan 
fikiran yang cemas sehingga dipandangnya langit 
malam yang berhias bintang14. 
3. Aja lamis 
Lagu aja lamis adalah lagu karya Manthous yang 
mengajarkan nilai kejujuran dan tanggung jawab, 
dalam lagu aja lamis terdapat sebuah peringatan, yaitu 
janganlah suka berbohong dalam hal apapun, 
termasuk berjanji karena kebohongan hanya membuat 
orang lain kecewa. Lagu tersebut merupakan ajaran 
hidup yang termasuk dalam nilai Pendidikan karakter 
yang memuat tentang kejujuran15. 
C. PROSESI ADAT BERKAITAN ALAT MUSIK 
TRADISIONAL 
1. Adat Pernikahan 
Adat pernikahan merupakan upacara sakral yang 
sangat lekat dengan adat istiadat suatu daerah, 
upacara-pacara yang dilaksanakan dalam suatu 
pernikahan merupakan adat dan tradisi yang perlu di 
lestarikan16. Adat pernikahan sangat kental dengan 
prosesi yang panjang namun di tiap prosesinya 
memiliki makna. 
2. Ruwatan 
Ruwatan merupakan upacara dalam sistem religi 
yang dipercayai sebagai sarana melepaskan, 
menghalau, maupun membebaskan seseorang dari 
ancaman dan mara bahaya yang disebabkan oleh suatu 
persistiwa yang tersimpul dari tamsil17. 
3. tingkeban 
Tingkeban atau mitomi adalah ritual yang 
dilaksanakan pada saat bayi menginjak usia tiga bulan 
atau tujuh bulan dalam kandungan18. Upacara ini 
diyakini masyarakat mengandung makna agar 
kelahiran bayi tidak banyak mengalami hambatan dan 
menjadi anak yang saleh dan berbudi pekerti yang 
baik 
D. MIXED REALITY 
Penggabungan dunia nyata dan dunia maya dengan 
menciptakan visualisasi lingkungan baru yang yang 
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terdiri dari objek fisik dan digital dapat berinteraksi 
secara bersamaan disebut Mixed Reality (MR). 
Dengan teknologi yang mendalam yang menyajikan 
penglihatan suara maupun sentuhan, mixed reality 
dapat memadukan antara dunia nyata dan dunia maya 
secara interaktif dengan proses penggabungan yang 
rumit dengan melibatkan model 3D, simlasi, 
rendering. Tahun 1994 paul milgram dan fumio 
kishino mendefinisikan mixed reality 
sebagai ”diantara rangkaian ekstrimitas maya” dengan 
rangkaian maya benar benar tersedia dari kondisi 
nyata sampai dengan realitas maya yang memiliki 
tingkat kenyataan yang meningkat. 
 
Mixed reality hampir memiliki kesamaan dengan 
Virtual Reality dan Augmented reality, hanya saja 
dengan menggunakan Virtual Reality interaksi yang 
dilakukan menghadirkan dunia baru dalam bentuk 
maya. Sedangkan Augmented reality adalah 
menghadirkan objek maya di dalam lingkungan nyata, 
sedangkan mixed reality menggabungkan keduanya, 
dimana dengan dunia maya yang dapat berinteraksi 
dengan dunia nyata19. 
E. UNITY 
Unity adalah aplikasi multi-platform pengembangan 
game yang tersedia secara gratis untuk pemakaian 
pribadi dan berbayar untuk tingkat profesional. Unity 
memberi pengalaman pengembangan grafis yang 
sangat baik, unity juga mendukung pengembangan 
aplikasi berbasis Augmented Reality dan Virtual 
Reality . 
Unity tersedia dalam platform windows dan mac yang 
mampu mengembangkan permainan 2D dan 3D yang 
didukung dengan sistem navigasi yang dibuat secara 
otomatis dari geometri scene untuk membuat fitur 
permainan lebih dinamis.Unity juga mampu membuat 
antar muka pengguna secara cepat dan intuitif 20. 
F. VUFORIA 
Vuforia adalah platform pengembang perangkat lunak 
yang banyak digunakan untuk aplikasi augmented 
reality pada smartphone. Yang memberikan solusi 
lintas platform untuk melampirkan konten digital ke 
bentuk objek fisik dan lingkungan[21]. 
Vuforia dikembangkan oleh Qualcomm, yang fokus 
pada pengembangan mengenai computer vision pada 
image recognition. Dengan support untuk iOS, 
Android, dan Unity3D, platform Vuforia mendukung 
para pengembang untuk membuat aplikasi yang dapat 
digunakan dihampir seluruh jenis smartphone dan 
tablet. Pengembang juga diberikan kebebasan untuk 
mendesain dan membuat aplikasi yang mempunyai 
kemampuan antara lain: 
1. Computer vision tingkat tinggi yang 
memperbolehkan pengembang untuk 
membuat efek khusus pada mobile device. 
2. Mengenali Multiple Image atau mampu 
mengenali lebih dari 1 gambar. 
3. Tracking dan detection tingkat lanjut. 
4. Solusi pengaturan database yang fleksibel22. 
. 
G. SKALA LINKERT 
Skala Likert merupakan skala psikometri yang 
menggunakan angket dan menggunakan skala yang 
lebih luas dalam penelitian survei. Menggunakan 
metode summated rating atau skala yang 
dijumlahkan. Skala likert merupakan metode 
penskalaan dan pernyataan sikap yang menggunakan 
distribusi respons sebagai dasar penentuan nilai 
skalanya.  Skala ditentukan oleh distribusi respons 
setuju atau tidak setuju dari sekelompok responden 
yang bertindak sebagai kelompok uji coba23. 
Jumlah titik 
Skala likert dikembangkan pertama kali 
menggunakan 5 Titik respon yaitu sangat 
setuju, setuju, tidak memutuskan/netral, 
tidak setuju dan sangat tidak setuju (Likert 
1932) kemudian melalui perkembangan 
sebagai berikut.  
1. Perbandingan 5 dan 11 titik respon. 
Pada tahun 2002 seorang peneliti bernama 
dawes membandingkan jumlah 5 titik dengan 
11 titik yang menghasilkan rata-rata yang 
sama setelah dilakukan skala ulang terhadap 
kedua titik tersebut. Jumlah titik 5 dan 11 
adalah sebanding yang artinya respon yang 
menjawab pertanyaan dengan jumlah titik 
respon 5 dapat dikonversi kedalam jumlah 
titik respon 11 tanpa ada masalah. Tetapi 
jumlah titik 11 mempunyai variasi yang lebih 
tinggi dibandingkan 5, sehingga variasi yang 
ditawarkan lebih banyak sehingga lebih 
disukai responden[23]. 
2. Perbandingan 5,7 dan 10 titik respon. 
Pada tahun 2008 Dawes kembali melakukan 
penelitian dengan jumlah titik respon 5, 7 dan 
10 pada skala likert tentang pengaruh pada 
rataan dan sebaran. Rataan yang sama 
diperoleh dengan skala likert menggunakan 5 
titik dan 7 titik ketika keduanya di skala 
ulang, jumlah yang dihasilkan juga 
sebanding. Akan tetapi jumlah rataan 5 dan 7 
tidak dapat dibandingkan dengan jumlah titik 
10 karena jumlah titik 5 dan 7 memiliki hasil 
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rata-rata yang lebih tinggi dibandingkan titik 
10[23]. 
3. Penelitian Preston Dan Colman 
Pada tahun 2000 Preston dan Colman 
melakukan penelitian yang memberikan 
pembahasan yang lebih lengkap mengenai 
jumlah titik skala likert. Dia melakukan 
pembandingan dengan skala likert yang 
memiliki jumlah titik respon sebanyak 2,3 
dan 4 dengan skala likert dengan jumlah titik 
respon sebanyak 5,6 dan 7. Hasilnya, skala 
likert yang menggunakan titik respon 2,3 dan 
4 memiliki validitas yang lebih buruk 
dibandingkan dengan jumlah titik respon 5,6 
dan 7. Kemudian penelitian semakin bagus 
ketika dilakukan peningkatan jumlah titik 
menjadi 7,8,9 dan 10. Menurut responden, 
jumlah titik yang disukai adalah 10,7,9 
sedangkan jumlah titik 5,7 dan 10 lebih 
mudah dijawab. Sedangkan jumlah titik 2,3 
dan 4 cukup cepat dijawab namun kurang 
merepresentasikan jawaban dari 
responden[23].  
 
 Berdasarkan penelitian diatas, 
kesimpulan yang dapat diambil berdasarkan 
penelitian yang dilakukan Preston dan 
Colman, Jumlah titik respon dibawah 5 
memiliki kriteria yang buruk dikarenakan 
kurang merepresentasikan jawaban 
responden dan memiliki kekuatan validitas 
yang lemah. Sedangkan menurut penelitian 
yang dilakukan Dewes menunjukkan jumlah 
titik respon 5,7 dan 11 adalah sebanding. 
Penggunaan jumlah titik respon 7 memiliki 
kekuatan validitas yang baik dan dirasa 
sebanding dengan jumlah titik respon 5 dan 
11, titik respon 7 memiliki keseimbangan 
dari segi jumlah titik, dan dari penelitian 
Preston dan Colman jumlah titik respon 7 
memiliki variasi jawaban lebih banyak 
sehingga lebih disukai dan mudah dijawab. 
penulis menyarankan untuk menggunakan 
jumlah titik respon 7[23]. 
Skala titik respon 
Berikut keterangan skala respon 
menggunakan jumlah titik respon 7. 
Skala Keterangan 
1 Sangat tidak setuju 
2 Tidak setuju 
3 Kurang setuju 
4 Netral 
5 Setuju 
6 Sangat setuju 
7 Sangat sangat setuju 
 
III. PERANCANGAN 
a) Gambaran Umum Aplikasi 
Virtual Indonesian Musical Instruments (Virtuan 
INMUINS) adalah aplikasi berbasis Mixed Reality 
yang berjalan dalam platform android yang dapat 
menggabungkan interaksi nyata kedalam dunia 
virtual. Kita dapat berinteraksi dengan alat musik di 
dunia virtual dengan cara memainkannya dan akan 
mengeluarkan nada sesuai dengan interaksi yang kita 
berikan dan berdasarkan kondisi nyata sesuai dengan 
nada yang ada pada alat musik yang sebenarnya. 
Virtual INMUINS adalah aplikasi yang dapat 
membantu dunia pendidikan utamanya dalam 
pelestarian budaya khususnya alat musik daerah.  
 
Untuk memulai memainkan alat musik, pengguna 
terlebih dahulu masuk ke menu utama dan dihadapkan 
dengan beberapa pilihan yang dimana untuk mode 
permainan akan terbagi menjadi 2 mode, yaitu mode 
bebas dan mode tantangan. Untuk mode bebas user 
akan masuk kedalam lingkungan rumah joglo dengan 
3 alat musik tradisional yang dapat dimainkan secara 
bebas seusuai dengan kreatifitas pengguna itu sendiri, 
ketiga alat musik itu adalah kenong, peking dan gong. 
Untuk pilihan tantangan, pengguna akan diberi pilihan 
tingkat kesulitan dari permainan, yaitu tingkat murid, 
musisi dan komposer. Setelah itu pengguna akan 
masuk kedalam lingkungan panggung dan akan hanya 
ada satu alat musik sesuai dengan pilihan pengguna 
yang dimainkan dengan tempo sesuai dengan tingkat 
kesulitan yang dipilih. 
 
Dalam memainkan alat musik daerah, pengguna 
akan dibantu dengan alat berupa pemukul yang 
dilengkapi marker, kamera smartphone akan 
mendeteksi marker dan akan memunculkan pemukul 
alat musik di dalam permainan. Pengguna dapat 
menggerakkan palu sesuai dengan gerakan marker, 
dan jika palu mengenai alat musik akan menghasilkan 
bunyi sesuai dengan tangga nada yang dikenai oleh 
palu tersebut. Untuk mode bebas, pengguna dapat 
berkreasi sesuai dengan kreatifitasnya dengan 
mengkombinasikan tangga nadanya sendiri. 
 
b) Spesifikasi Perangkat 
Kebutuhan dalam penggunaan aplikasi Virtual 
INMUINS terbagi menjadi 2 yaitu : 
b. Kebutuhan Perangkat Lunak : 
1. Sistem Operasi Android minimal Android 5.0 
Lolipop. 
2. Aplikasi Virtual INMUINS. 
b. Kebutuhan Peramngkat Keras : 
1. Smartphone dengan spesifikasi minimal : 
- RAM 2 GB. 
- CPU Octa-Core Max  
- Memori Internal 1 Gb 
- Sensor Gyro, dan 
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2. Marker aplikasi Virtual INMUINS. 
3. VR Box. 
c) Target User 
Target dari pengguna Virtual INMUINS adalah 
lingkungan pendidikan tingkat SMP/Sederajat 
dan SMA/Sederajat : 
a. Pengguna dalam rentang umur 12-17 tahun. 
b. Pengguna memiliki pendidikan minimal SD, jenis 
kelamin pria atau wanita dengan kemampuan 
membaca, serta menguasai bahasa indonesia atau 
bahasa inggris. 
c. Pengguna tidak mengalami gangguan 
pengelihatan, mampu menggunakan anggota 
gerak tangan, jari tangan sempurna, dan dapat 
menggenggam. 
d. Pengguna memiliki kemampuan literasi komputer 
dan pengalaman penggunaan sistem operasi 
android. 
d) Fungsionalitas Aplikasi 
Fungsionalitas utama dalam aplikasi Virtual 
INMUINS adalah : 
a. Scan marker pemukul alat musik. 
b. Visual alat musik tradisional dengan VR. 
c. Memainkan alat musik tradisional. 
d. Memainkan tantangan dengan tempo kecepatan 
berdasarkan level permainan. 
 
e) Diagram 




Pada tahap implementasi, desain yang telah dibuat di 
implementasikan kedalam program. 
a) Implementasi Antar Muka 
 
Gambar 4.1 Halaman utama aplikasi 
 
 
Gambar 4.2 Halaman pilih mode 
 
 
Gambar 4.3 Halaman pilih level 
 
 
Gambar 4.4 Petunjuk Mode Tantangan 
 
 
Gambar 4.5 Mode Tantangan 
 
Gambar 4.6 Mode Bebas 
 
ISSN : 2442-5826 e-Proceeding of Applied Science : Vol.4, No.2 Agustus 2018 | Page 758
   7 
Virtual INMUINS      
 
Gambar 4.7 Galeri Alat Musik 
 
 
Gambar 4.8 Galeri Lagu Daerah 
 
 
Gambar 4.9 Galeri adat  
 
 
Gambar 4.10 Pengaturan  
 
 
Gambar 4.11 Kredit 
 
b) Implementasi Marker 
 
Gambar 4.12 Marker 
c) Implementasi 3D Lingkungan 
 
Gambar 4.13 Rumah Joglo 
 
 
Gambar 4.14 Panggung 
 
 
Gambar 4.15 Tribun Penonton 
 
 
d) Implementasi 3D Aalat Musik 
 
Gambar 4.16 Peking 
ISSN : 2442-5826 e-Proceeding of Applied Science : Vol.4, No.2 Agustus 2018 | Page 759
   8 
Virtual INMUINS      
 
Gambar 4.17 Gong 
 
Gambar 4.18 Kenong 
 
Gambar 4.19 Alat pemukul gong 
 
Gambar 4.20 Alat pemukul kenong 
 
 
Gambar 4.21 Alat pemukul peking 
e) Struktur Kode 
No Struktur Kode Keterangan 
1 
MainMenu.cs 
Untuk mengakses Scene pada menu-
menu yang ada pada tampilan awal 
aplikasi Virtual INMUINS. 
2 
ButtonGalery.cs 
Untuk mengakses tombol-tombol 
yang ada pada menu Galeri. 
3 
ButtonSetting.cs 
Untuk mengakses tombol-tombol 
yang ada pada menu Pengaturan 
4 
LoadingScreen.cs 
Untuk memberikan aksi Load 
Scene , ketika berpindah ke Scene 
yang memerlukan akses 
pengambilan texture dan Object 
yang besar , agar user tau kalau user 
sedang mengakses Scene yang ada. 
5 
ButtonSound.cs 
Memberikan suara pada tombol-
tombol yang ada. 
6 
Node.cs 
- Memberikan interaksi pada Alat 
musik peking pada mode tantangan. 
- Memberikan poin  jika user berhasil 
memukul dengan benar alat musik 
peking. 
- Memberikan poin kestabilan jika 
user berhasil memukul dengan benar 
alat musik peking. 
- Membunyikan Peking apabila di 




-Memberikan kontrol pada Nada 
yang datang untuk dipukul. 
-Memberikan kontrol Tempo untuk 




-Untuk memberikan Aksi Pada Mode 
tantangan. 
-Melakukan aksi kontrol untuk UI, 
terutama Scoring dan Susuan Mode 
tantangan , mulai dari pembukaan 
sampai nilai akhir keluar. 
-Memberikan aksi tampilan partikel 
efek , pada power up dan bintang 
pada nilai akhir. 
-Mengatur Animasi pada mulai 
aplikasi dan akhir animasi. 
9 VideoController.c
s 




Mengatur implementasi Mixed 
Reality pada scene yang 
membutuhkan atau tidak 




Memberikan aksi pada tombol 
bergambar logo AR dan VR pada 
menu awal, untuk informasi umum 
tentang aplikasi bahwa aplikasi 
mendukung fitur AR dan VR. 
12 
SceneCanvas.cs 




Untuk mengambil data session yang 
di simpan di cace memory , lebih 
spesifik digunakan untuk mengambil 
pengaturan yang sudah di simpan. 
14 
InstrumentAct.cs 




Untuk memindahkan posisi camera 
ke lokasi alat musik yang ada. 
16 
GazeInteract.cs 
Untuk memberikan interaksi ketika 
linkaran kecil pada camera di 
arahkan ke object yang memiliki 
Event Triger. 
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Untuk memberikan interaksi ketika 
linkaran kecil pada camera di 
arahkan ke object yang memiliki 
Event Triger pada menu challenge. 
18 
GaleryManager.cs 
Untuk mengatur semua yang 
bersangkutan dengan  galeri. 
- Data gambar. 
- Data lagu. 
- Data Informasi. 
- Mengatur informasi yang keluar 
berdasarkan pilihan menu di galeri. 
 




yang di uji 
hasil 






























an Tampilan  
Pilih Level. 
Ok 
Tombol Bebas - Masuk ke 
Mode VR. 
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Tombol Pilih Alat 

























































Lagu daerah jawa Memainkan 
Lagu daerah 














12 Marker Virtual 
Inmuins dengan 
jarak 5 cm dan 








jarak 5 cm dan 








jarak 5 cm dan 








jarak 20 cm dan 
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Marker Virtual 
Inmuins dengan 
jarak 20 cm dan 








jarak 20 cm dan 








jarak 40 cm dan 








jarak 40 cm dan 








jarak 40 cm dan 










































































































g) Hasil Pengujian 
Pengujian dilakukan dengan menggunakan skala likert 
dengan rentang skala : 
Skala 1 = sangat tidak setuju 
Skala 2 = tidak setuju 
Skala 3 = kurang setuju 
Skala 4 = netral 
Skala 5 = setuju 
Skala 6 = sangat setuju 
Skala 7 = sangat tidak setuju 
Pengujian dilakukan dengan 10 pertanyaan kepada 42 
responden yang merupakan siswa SMA, hasil pengujian 




1 Apakah Virtual INMUINS 
Sangat Menarik ? 
5.4  = Setuju 
2 Apakah Aplikasi Virtual 
INMUINS mudah digunakan ? 
5.3 = Setuju 
3 Apakah aplikasi Virtual 
INMUINS sangat interaktif 
5.4 = Setuju 
4 Menggunakan marker sebagai 
pemukul sangat membantu 
memainkan aplikasi  
5.6 = Setuju 
5 Mode permainan bebas dalam 
Virtual INMUINS sangat 
menarik 
5.6 = Setuju 
6 Mode permainan tantangan 
dalam Virtual INMUINS 
sangat menarik 
5.9 = Setuju 
7 Memainkan Virtual INMUINS 
dalam waktu lama tidak 
membuat saya pusing 
5.0 = Setuju 
8 Aplikasi Virtual INMUINS 
sangat membantu dalam proses 
belajar alat musik tradisional 
5.4 = Setuju 
9 Saya ingin Virtual INMUINS 
digunakan di sekolah, untuk 
5.6 = Setuju 
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mendukung pembelajaran seni 
budaya khususnya alat musik 
tradisional 
10 Virtual INMUINS adalah 
alternatif pengganti bila alat 
musik tradisional tidak ada 





Kesimpulan dari pembuatan aplikasi Virtual INMUINS 
yaitu : 
1. Aplikasi Virtual INMUINS dapat menjadi alternatif 
pendukung untuk pengenalan Alat Musik Tradisional. 
2. Aplikasi diterapkan di sekolah yang mampu 
mendukung pelestarian budaya terutama alat musik 
tradisional menggunakan mixed reality. 
3. Aplikasi Virtual INMUINS membantu untuk 
mengenalkan alat musik tradisional kepada masyarakat 
khususnya siswa sehingga membantu proses pendidikan 
seni budaya. 
4. Aplikasi dapat dimainkan secara virtual dan 
menghasilkan instrumen nada yang sesuai dengan pola 
permainan pengguna. 
5. Dapat membuat pengguna berada dalam lingkungan 
nuansa tradisional indonesia. 
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